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Abstrak
Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah untuk memudahkan siswa mengenal dan menghitung keliling bangun-bangun datar melalui sebuah puzzle. Penelitian ini dilakukan dengan uji coba terbatas dengan subjek penelitian skala kecil yakni 8 siswa kelas 3 yang berdomisili di dekat SDN Beringin 477/ Surabaya. Penelitian ini berpedoman pada desain penelitian pengembangan ADDIE yang memiliki 5 cakupan. Hasil penelitian menunjukan bahwa media PETA GUNTAR memenuhi kriteria validasi ahli materi 82,6% dan validasi ahli media 74,6% serta uji coba terbatas dengan hasil 95%. Berdasarkan hasil keseluruhan analisis data, dapat disimpulkan bahwa media PETA GUNTAR layak digunakan sebagai media pada materi bangun datar siswa kelas 3 sekolah dasar. 
Kata kunci : Pengembangan, Peta Guntar, Keliling bangun datar.
	
Abstract
The purpose of this development research is to make it easier for students to recognize and calculate the circumference of plane figure through a puzzle. This research was conducted with limited trials with small-scale research subjects, 8 students of grade 3 who live near SDN Beringin 477/ Surabaya. This research is based on the design of ADDIE development research which has 5 scopes. The result showed that the GUNTAR MAP media fulfilled the criteria of material expert validation 82.6% and validation of media expert 74.6% and limited trials with 95% results. Based on the overall results of the data analysis, it can be concluded that the media of GUNTAR MAP is suitable to be used as a medium for plane figure material for grade 3 elementary school students. 







Materi pelajaran matematika adalah salah satu mata pelajaran yang penting dalam dunia pendidikan baik dari jenjang SD,SMP,SMA hingga perguruan tinggi. Menurut Ramellan (2012:77) matematika tidak hanya sekedar alat bantu berpikir tetapi matematika sebagai proses komunikasi antar siswa dan guru. Siswa diharapkan dapat mempelajari matematika untuk dapat membantu aktifitasnya dalam kehidupan sehari-hari. Begitu pentingnya matematika diberikan diberbagai jenjang formal, diharapkan disiplin ilmu ini dapat dikuasai dengan baik. 
Berdasarkan observasi yang telah dilakukan di salah satu sekolah yang berada di surabaya barat yaitu SDN Beringin 477/ Surabaya dan berdasarkan pengalaman peneliti saat PLP yakni peneliti menemukan bahwa: 1) siswa belum mendapat hasil maksimal dalam pembelajaran Matematika, 2) Kurangnya penggunaan media pembelajaran, 3) Metode ynag digunakan lebih banyak dengan ceramah dan penugasan, 4) Kurang fokusnya siswa dalam pembelajaran, 5)Merasa bosan dengan proses pembelajaran yang biasa dilakukan dikelas. 
Berbagai faktor yang mengakibatkan hasil belajar siswa rendah, antara lain pembelajaran matematika di kelas lebih dominan disampaikan dengan metode ceramah dan penugasan, sehingga siswa menjadi jenuh dan tidak tertarik dengan mata pelajaran matematika. Masalah tersebut dikarenakan penyampaian materi matematika belum disampaikan secara variatif. Matematika memiliki konsep belajar yang harus dikuasai oleh siswa. Setelah menguasai konsep kemudian memperbanyak laihan-latihan soal agar anak terampil dalam mengerjakan soal. Bidang studi matematika yang diajarkan pada siswa sekolah dasar mencakup tiga cabang, yaitu aritmatika, aljabar, dan geometri. Dari ketiga cabang itu, geometri khususnya pokok bahasan bangun adalah salah satu cabang yang dirasa sulit karna memerlukan penguasaan konsep dan banyak berlatih lebih mendalam.
Dalam suatu proses pembelajaran, terdapat dua unsur yang sangat penting yaitu metode mengajar dan media pembelajaran. Kedua aspek ini saling berkaitan. Pemilihan salah satu metode mengajar tertentu akan mempengaruhi jenis media pembelajaran yang sesuai. Aspek lain yang harus diperhatikan dalam memilih media antara lain tujuan pembelajaran, jenis tugas dan respon yang diharapkan siswa kuasai setelah pembelajaran berlangsung dan karakteristik siswa. Tetapi pada saat ini guru masih kurang memahami dalam penggunaan dan pemilihan media pembelajarannya dalam penyampaian bahan ajarnya. Jika kurangnya minat guru dalam memanfaatkan media pembelajaran maka akan menyebabkan kurangnya pemahaman pada siswa, siswa akan sulit menerima pembelajaran yang disampaikan oleh guru apabila guru tidak menggunakan media yang tepat siswa akan cepat merasa bosan dan ngantuk saat belajar.
Salah satu dari konsep matematika yang memerlukan media dalam pengajarannya ialah konsep pengukuran bangun datar. Media yang cocok untuk konsep pengukuran bangun datar adalah menggunakan media konkrit yang padat sehingga siswa dapat merasakan pengalaman langsung dalam bentuk objek yang akan dipelajari. Hal ini dikarenakan ukuran bangun geometri seperti panjang, luas, keliling, sudut, dan volume merupakan konsep-konsep yang harus disajikan melalui alat peraga yang konkrit. Agar pemahaman konsep dapat lebih mudah dipahami oleh siswa maka dibutuhkan sebuah media yang dapat mewakili konsep pengukuran bangun datar. Salah satu media yang memudahkan siswa memahami materi bangun datar adalah media dengan konsep Puzzle. 
Kesulitan siswa memahami materi keliling dapat diatasi dengan penggunaan media pembelajaran Puzzle sebagai alat bantu untuk mengenalkan bagian-bagian sisi dan menghitung jumlahnya dalam persegi satuan. Peneliti inigin mengembangkan media Puzzle karena ingin meningkatkan rasa keingintahuan siswa dan memotivasi siswa untuk belajar. Puzzle menjadi salah satu solusi yang tepat untuk menumbuhkan semangat belajar karena mereka belajar sambil bermain. Tak bisa dipungkiri bahwa usia SD sangat menyukai bermain sambil belajar karena akan lebih menghidupkan suasana pembelajaran supaya tidak monoton. Puzzle merupakan permainan menyenangkan karena melakukan penyusunan dan mencocokkan bentuk ditempatnya. 
Menurut Nurjatmika (2012:65), memaparkan Puzzle adalah permainan wajib bagi anak yang dapat melatih kesabaran, ketelitian dan keterampilan.disamping itu permainan Puzzle akan memberikan dampak yang positif karena permainan ini bersifat membangun mental anak seperti terciptanya sikap tenang, teliti, aktif, terampil, sabar, tekun, dan memiliki tanggung jawab untuk menyelesaikan tantangan atau hal baru. Sedangkan menurut Patmonodewo (Ulfa, 2015), https:// ufianisa88.wordpress.com, kata Puzzle diartikan sebagai teka-teki sederhana dengan teknik bongkar pasang atau menyusun kepingan-kepingan Puzzle Permainan Puzzle yang menggunakan teknik bongkar pasang yang bertujuan untuk mengajarkan anak terampil dalam menyusun benda-benda bangun datar dan secara tidak langsung dapat melatih motorik halus pada anak. 
Dari penelitian yang dilakukan oleh Luthfi Andi (2019) dengan judul Pengembangan media Puzzle susun kotak pada tema ekosistem. Hasil penelitian tersebut yaitu pelaksanaan menggunakan media Puzzle dapat berjalan dengan baik. Manfaat dari media Puzzle susun kotak sendiri dapat digunakan sebagai sarana pembelajaran untuk menarik perhatian siswa dan meningkatkan kosentrasi belajar siswa mendukung kegiatan pembelajaran. Hasil dari penelitian lain dari Danang Dwi (2019) dengan judul pengembangan media PARAJO (Puzle gambar rumah adat joglo) berbasis model number head together pada pembelajaran matematika. Dalam penelitian tersebut penggunan media Puzzle pada materi bangun datar dikemas semenarik mungkin agar siswa antusias dan termotivasi alam mengikuti pembelajaran. Dan yang terakhir penelitian yang dilakukan oleh Nafi’ah (2019) tentang Pengembangan Media Puzzle Motif Nusantara (MONTARA) Dalam Pembelajaran Bangun Datar Kelas IV Sekolah Dasar. Media Puzzle montara sangat layak digunakan dan berpengaruh terhadap pembelajaran bangun datar.Penelitian ini bertujuan untuk : 1) Mengetahui bagaimana proses pengembangan media PETA GUNTAR pada materi keliling bangun datar satuan persegi di kelas III Sekolah Dasar, 2) Mengetahui bagaimana kevalidan media PETA GUNTAR pada materi keliling bangun datar satuan persegi di kelas III Sekolah Dasar, 3) Mengetahui bagaimana kepraktisan media PETA GUNTAR pada materi kelilig bangun datar satuan persegi di kelas III Sekolah Dasar.
Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa media memiliki peranan penting baik dalam pembelajaran maupun bagi siswa. Media yang sesuai dengan karakteristik siswa dan materi akan berdampak pada proses pembelajaran serta peningkatan motivasi siswa untuk mengikuti pembelajaran. Adapun pembeda antara media Peta Guntar dengan media Puzzle yang telah disebutkan adalah terletak pada cara memainkannya. Pada media Puzzle yang telah disebutkan dimainkan seperti pada umumnya yang hanya memasang dan mencocokkan gambar. Sedangkan pada media Peta Guntar disini siswa memainkannya tidak hanya memasangkan saja namun siswa diminta untuk menemukan dan menebak terdapat bangun datar apakah yang tersembunyi di baik gambar yang telah disusun. Dalam hal ini peneliti akan mengembangkan media pembelajaran Peta Guntar (Puzzle Tebak Bangun Datar yang sudah dimodifikasi dalam materi keliling bangun datar satuan persegi pada siswa kelas III sekolah dasar. 
METODE
Penelitian yang dilakukan oleh peneliti termasuk ke dalam jenis metode penelitian pengembangan atau Research and Development (R&D). R&D merupakan jenis metode penelitian yang digunakan untuk memvalidasi produk dan mengembangkan produk yang kemudian produk tersebut diuji kelayakannya. Menurut Sugiyono (2015:28) penelitian dan pengembangan dalam artian luas dapat pula berarti membuat suatu produk baru yang belum ada sebelumnya serta dapat pula berarti memperbaharui atau menyempurnakan produk yang telah ada, sehingga produk lama menjadi produk baru yang lebih efektif, efisien, dan praktis. Pada penelitian pengembangan ini, jenis produk yang dikembangkan adalah media PETA GUNTAR (PUZZLE Tebak Bangun Datar). 
Produk baru yang dihasilkan akan melalui berbagi proses validasi mulai dari validasi materi hingga validasi desain media kepada para ahli. Oleh karena itu diharapkan dapat memberi kebermanfaatan pada dunia pendidikan khususnya di jenjang sekolah dasar. Sesuai dengan langkah-langkah yang hendak dilakukan maka penelitian ini mengacu pada model yang dikembangkan oleh Dick and Carry yaitu model pengembangan ADDIE). Terdapat 5 tahapan dalam penelitian ADDIE yaitu analyze, design, development, implementation, and evaluation. Tahapan-tahapan tersebut akan dijelaskan berikut ini : 
1.	Anaysis (Tahap Analisis)
Tahap awal dalam proses pengembangan media ini yaitu dilakukan dengan analisis materi yang akan dikembangkan pada media Peta Guntar (Puzzle Tebak Bangun Datar) sehingga sesuai dengan karakter siswa, materi, dan kompetensi. Berawal dari pengamatan yang dilakukan oleh peneliti sewaktu menjalankan program PPL terhadap pelaksanaan proses pembelajaran menggunakan kurikulum 2013 pada kelas III di SDN Beringin 477/ Surabaya. Proses pembelajaran di kelas dirasa sudah baik, namun peneliti berkeinginan untuk menyediakan sarana penunjang dalam menyampaikan sebuah materi. 
Sarana yang dimaksud adalah penggunaan media pembelajaran yang nyata sehingga dapat diperagakan langsung oleh siswa saat pembelajaran. Berdasarkan pengamatan yang dilakukan, peneliti memperoleh informasi jika karakterisitik siswa yang duduk di bangku kelas III sekolah dasar masih memerlukan contoh benda konkret yang dimana menjadi salah satu tolak ukur dalam proses pengembangan yang akan dilakukan. Hal tersebut sesuai dengan teori belajar yang dikemukakan oleh Piaget (dalam Veronica, 2018:49) yang menjelaskan bahwa perkembangan kognitif pada anak dapat dikembangkan melalui permainan yang ada pada media pembelajaran.
Kemudian peneliti menganalisis buku siswa dan buku guru supaya dapat mengumpulkan data yang sesuai dengan materi dan media yang akan dikembangkan pada pembelajaran matematika. Data selanjutnya didiskusikan bersama dosen pembimbing skripsi untuk disusun menjadi materi pokok yang dapat dipelajari menggunakan media Peta Guntar, mulai dari pengenalan sisi sisi pembentuk bangun datar, persegi satuan, serta cara menghitung keliling menggunakan satuan persegi. Media bisa digunakan sebagai alat untuk menyampaikan informasi tidak hanya sekedar melalui contoh gambar yang ada pada buku melainkan siswa diajak langsung untuk menyusun Puzzle dan menebak bangun datar didalamnya yang selanjutnya siswa menghitung keliling dari bangun datar yang sudah ditebak. 
2.	Design (Tahap Desain)
Tahapan selanjutnya adalah mendesain media. Media didesain menggunakan corel draw x7 dan cara penggunaannya yang sesuai dengan kebutuhan siswa. Pada tahapan ini baru menghasilkan desain atau konsep awal yang akan dijadikan dasar untuk tahapan yang berikutnya. Adapun produk media yang diharapkan oleh peneliti terdapat 3 aspek rancangan yaitu aspek tampilan, isi, dan penggunaan. 
Rancangan dari aspek tampilan yaitu media Peta Guntar dirancang berbentuk persegi dengan ukuran 80 x 80 cm yang terbagi menjadi 4 bagian persegi sama panjang dengan ukuran 40 x 40 cm. dan 10 cm pada bagian judul media. Pada bagian belakang terdapat penyangga agar memudahkan guru dalam menjelaskan media. Bahan utama yang digunakan dalam proses pembuatan media sendiri adalah spons dan kayu. Ukuran pada masing-masing potongan puzzle adalah persegi 8 x 8 cm dan jumlah dari potongan puzzle tersebut adalah 25. Semua dikemas didalam sebuah kayu yang sudah dibuat sedemikian rupa sebagai dari tempat dari Puzzle yang akan disusun. Selanjutnya adalah rancangan dari isi media. Hal pertama yang harus dilakukan adalah merancang gambar terlebih dahulu yang akan digunakan sebagai gambar dari media Peta Guntar tersebut. Gambar yang digunakan adalah gambar dengan tema perkembangan teknologi komunikasi yang sudah disesuaikan dengan materi pembelajaran yang ada di buku siswa. Setelah proses merancang gambar selesai, maka selanjutnya ialah mendesain bentuk bangun datar didalam gambar yang telah dibuat sebagai tebakan untuk siswa sehingga secara tidak langsung siswa menyusun puzzle tersebut dan akan menebak gambar yang tersusun akan menjadi bangun datar apa saja. Bangun datar yang digunakan pada pembelajaran ini hanya terbatas pada 4 bangun datar saja yaitu persegi, persegi panjang, segitiga, dan trapesium. Berikut ini ialah desain dari media Peta Guntar (Puzzle Tebak Bangun Datar).
Tabel 1
Desain Media Peta Guntar 

Desain Awal Media PETA GUNTAR (Puzzle Tebak Bangun Datar)	Revisi Desain Media PETA GUNTAR (Puzzle Tebak Bangun Datar)
	
Keterangan:
Perbedaan dari desain awal dengan yang sudah direvisi yaitu pada :
1. Background desain awal hanya warna saja sedangkan desain baru terdapat gambar pendukung untuk mempermudah siswa dalam menyusun Puzzle. 
2. Gambar Puzzle pada desain awal menggunakan gambar kartun sedangkan desain baru memakai gambar realita sesuai kenyataan. 
3. Bentuk bangun datar desain awal tidak terlalu terihat jelas karena warnanya gelap sedangkan bentuk bangun datar desain baru jelas terlihat karena warnanya cerah sehingga siswa mudah menebak bangun datar apa yang terbentuk.
ukuran potongan Puzzle pada desain awal dianggap terlalu kecil yaitu 4 x 4 cm, sedangkan pada desain barupotongan Puzzle dibuat agak besar yaitu 8 x 8 cm agar memudahkan siswa dalam menyusun dan menemukan letak dari Puzzle.
3.	Development (Tahap Pengembangan) 
Tahap pengembangan merupakan tahap yang dimana konsep materi dan media yang sudah dirancang dengan baik selanjutnya direalisasikan melalui tahapan pengembangan media. Media sebelumnya dicetak terlebih dahulu menggunakan bahan-bahan yang sesuai dengan desain yang sudah dirancang. Setelah itu adalah proses validasi yang akan dilakukan oleh ahli media dan ahli materi yang sesuai dengan bidangnya. Validasi tersebut dilakukan untuk mengetahui tingkat kevalidan dari media Peta Guntar (Puzzle Tebak Bangun Datar) sebelum diuji cobakan. 




Desain Media Peta Guntar dan Bentuk Bangun Datar

Desain	Keterangan
	Judul media pembelajaran PETA GUNTAR (PUZZLE TEBAK BANGUN DATAR)
	Puzzle 1. background gambar handphone, Bangun datar segitiga.
	Puzzle 2. Background gambar radio, Bangun datar Persegi.
	Puzzle 3. Background gambar laptop, bangun datar Trapesium.
	Puzzle 4. Background gambar Televisi, bangun datar persegi Panjang.
	Satu sisi persegi menunjukkan 1 satuan persegi. Bidang yang berwarna merah muda tersebut adalah bentuk bangun datar persegi. Jika yang dihitung kelilingnya adalah bangun persegi yang berwarna merah muda, maka cara menghitungnya adalah dengan menghitung setiap sisi dari bangun tersebut. Dari bangun diatas setiap sisi memiliki  3 satuan persegi. Rumus keliling bangun persegi adalah sisi+sisi+sisi+sisi. Sehingga keliling bidang yang berwarna merah muda adalah 3+3+3+3=12 satuan persegi. Jadi panjang persegi dapat menjadi satuan untuk mengukur keliling dari suatu bangun datar.
 Setelah tahap mengembangkan media selesai, kemudian dilanjutkan pada tahap validasi oleh ahli materi (Oleh Dr. Wiryanto, M. Si) dan ahli media (Oleh Drs. H. Budiyono, S. Pd., M. Pd).
Hal yang perlu disiapkan pada saat validasi media adalah instrumen validasi yang menjadi acuan dan pertimbangan ahli dalam menilai kevalidan media. Para ahli akan memberikan penilaian pada lembar validasi media dan lembar validasi materi serta memberikan saran untuk perbaikan media yang telah dikembangkan Validasi akan dilakukan hingga para ahli setuju jika media sudah siap untuk diuji cobakan di lapangan. 
4.	Implementation (Tahap Implementasi)
Pada tahap implementasi, peneliti akan menyiapkan langkah-langkah apa saja yang digunakan dalam mengimplementasikan media yang sudah dibuat dan yang sudah siap untuk diuji cobakan di lapangan. Sebelumnya media Peta Guntar sudah melakukan tahapan validasi media dan validasi materi yang sudah direvisi dan diberimasukan dan saran oleh para ahli. Setelah dinyatakan valid langkah selanjutnya ialah peneliti dapat mengimplementasikan media Peta Guntar dalam kegiatan pembelajaran sekaligus melakukan proses pengumpulan data angket tentang kevalidan media Peta Guntar dari pengguna (Siswa) dan pengamat peneliti (Guru).
5.	Evaluation (Tahap Evaluasi)
Tahap ini merupakan tahap akhir yang digunakan untuk mengukur hasil respon pengguna media kepada media pembelajaran yang dikembangkan. Selain itu dapat digunakan sebagai perbaikan yang dilakukan setelah memperoleh saran dan masukkan dari dosen ahli media, dosen ahli materi, dan pengguna media. Tahap ini dilaksanakan pada setiap tahapan (Analysis, Design, Development, Implementation) yang telah dilalui untuk memperkuat hasil dari setiap tahapan tersebut. penelitian ini berfokus pada pengembangan maka tahapan evaluasi penelitian ini menggunakan evaluasi formatif. Evaluasi formatif juga digunakan untuk mengetahui kelayakan dari media Peta Guntar dari hasil validasi dan uji coba. 
Dalam penelitian ini, subjek penelitian yang menjadi fokus peneliti adalah siswa kelas III sekolah dasar SDN Beringin 477/ Surabaya, namun uji coba dilakukan hanya sebatas kelompok kecil saja dengan jumlah 8 siswa yang terdiri dari 6 siswa laki-laki dan 2 siswa perempuan. Dikarenakan situasi dan kondisi pada saat ini yang menerapkan physical distancing dan social distancing dalam menangani wabah Covid-19. 
Data yang digunakan pada penelitian pengembangan ini adalah data kuantitatif dan data kualitatif. Data kuantitatif didapatkan dari lembar validasi dari ahli materi dan ahli media serta hasil angket respon siswa dan guru. Sedangkan data kualitatif didapatkan dari saran dan masukkan dari para ahli yang digunakan sebagai data tambahan dalam pengembangan media Peta Guntar. Data kuantitatif dan kualitatif tersebut akan menunjukkan dari kelayakan media Peta Guntar. 
Instrumen penelitian terdiri dari lembar validasi, lembar angket, dan dokumentasi. Lembar validasi yang digunakan yaitu lembar validasi ahli media dan lembar validasi ahli materi. Lembar angket yang digunakan yaitu lembar angket untuk siswa dan lembar angket untuk guru. Instrumen yang terdiri dari lembar validasi ahli materi dan ahli media serta lembar angket guru menggunakan skala Likert sebagai skala perhitungan. Sedangkan untuk lembar angket siswa menggunakan skala Guttman sebagai perhitungannya. Dokumentasi berisikan dokumen-dokumen penunjang serta foto-foto selama proses penelitian.
Teknik analisis data terdiri dari dua jenis analisis yaitu analisis kuantitatif dan analisis kualitatif. Analisis kuantitatif yang digunakan terdiri dari tiga perhitungan. Perhitungan yang digunakan ialah skala Likert untuk lembar validasi ahli media, materi, lembar angket pengamat (guru) serta skala Guttman untuk menghitung hasil dari angket pengguna (siswa). analisis kualitatif dilakukan dengan mengelompokkan informasi berupa masukan, saran, dan kritik dari ahli media, ahli materi, pengguna (siswa), dan pengamat (guru). Hasil dari informasi ini diharapkan dapat menjadi referensi dalam perbaikan media agar media Peta Guntar lebih optimal penggunannya. 
HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini menghasilkan suatu produk pembelajaran yang dinamakan media Peta Guntar (Puzzle Tebak Bangun Datar). Media Peta Guntar ialah media yang digunakan untuk materi keliling bangun datar satuan persegi. Media ini dapat memberikan pemahaman awal dalam mengetahui cara menghitung keliling bangun datar menggunakan persegi satuan. Selain itu media ini juga dapat memberikan contoh macam-macam bentuk bangun datar. Hal ini sejalan dengan pendapat Hamalik (Dalam Azhar Arsyad, 2019:19), yang mengemukakan bahwa pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat, rangsangan, motivasi, dan kondisi psikologis siswa.
Pada tahap analyze (analisis) produk yang dikembangkan oleh peneliti adalah media pembelajaran Peta Guntar (Puzzle Tebak Bangun Datar) materi keliling bangun datar. Tampilan pada media ini terlihat menarik sehingga siswa lebih antusias saat pembelajaran. Dalam pengembangan produk, diperlukan proses analisis agar media pembelajaran dapat dikembangkan dengan tepat. Dimulai dari analisis kompetensi dasar yang terdapat pada buku guru dan buku siswa. Kemudian analisis karakterisitik siswa yang menunjukkan bahwa setiap siswa memiliki perbedaan dalam memahami materi yang berbeda-beda. Selanjutnya analisis materi pada pembelajaran kelas III tentang keliling bangun datar. Materi yang digunakn terdapat pada Tema 7 Subtema 3 Pembelajaran 5. Materi yang digunakan dalam pembelajaran yaitu keliling bangun datar pada 4 bangun datar saja yaitu segitiga, trapesium, persegi, dan persegi panjang yang terdapat pada media Peta Guntar (Puzzle Tebak Bangun Datar). 
Pada tahap design (perancangan) adalah merancang media pembelajaran agar penggunaannya sesuai kebutuhan siswa. media didesain menggunakan aplikasi corel draw x7 dengan tampilan gambar puzzle dan warna bangun datar dibuat lebih menarik dan terlihat lebih jelas. Pada tahapan ini menghasilkan desain atau konsep awal yang akan dijadikan dasar untuk tahapan berikutnya. Pada media PUZZLE ini terdapat 4 macam Puzzle dengan ukuran 40 x 40 cm yang terdiri dari gambar PUZZLE dan bentuk bangun datar yang berbeda dan 10 cm pada bagian judul media. Pada bagian belakang terdapat penyangga agar memudahkan guru dalam menjelaskan media. Semua dikemas didalam sebuah kayu yang sudah dibuat sedemikian rupa sebagai dari tempat dari PUZZLE yang akan disusun. Media Peta Guntar merupakan jenis media pembelajaran visual yang melibatkan indera penglihatan. 
Pada tahapan development (pengembangan) telah mealui tahapan yaitu mengembangkan media serta validasi ahli materi dan ahli media. Media Peta Guntar dikembangkan karena pada saat guru menyampaikan materi pelajaran belum optimal dan siswa belum mendapat hasil yang maksimal dalam pembelajaran matematika, khususnya siswa kelas III sekolah dasar ketika melakukan observasi saat pembelajaran guru cenderung masih menggunakan media berupa contoh gambar bangun datar yang digambar melalui papan tulis sehingga kurang efektif dan membutuhkan waktu yang lama. Oleh karena itu diperlukan media pembelajaran dalam penyampaian materi keliling bangun datar agar siswa lebih mudah menerima materi yang diberikan guru. 
Tahap mengembangkan media Peta Guntar yang dibuat yaitu sebanyak 1 produk dan media dicetak menggunakan kertas banner dengan ukuran 90 x 80 cm. Konsep media Peta Guntar sendiri berupa tampilan gambar puzzle yang merupakan gambar Teknologi Komunikasi (Handphone, Televisi, Radio, dan Laptop). Didalam masing-masing gambar tersebut terdapat 4 macam bangun datar (Segitiga, Persegi, Persegi Panjang, dan Trapesium). Selain itu terdapat penyangga yang digunakan pada belakang media agar dapat berdiri dan memudahkan siswa untuk melihat media Peta Guntar lebih jelas. Setelah tahap mengembangkan media selesai, kemudian dilanjutkan pada tahap validasi oleh ahli materi (Oleh Dr. Wiryanto, M. Si) dan ahli media (Oleh Drs. H. Budiyono, S. Pd., M. Pd). Perolehan data pada validasi materi dan media menggunakan skala Likert dengan rentang 1-5. Hasil validasi materi diperoleh skor 62 dengan hasil persentase sebesar 82,6%. Validasi media diperoleh skor 56 dengan hasil persentase sebesar 74,6% yang kedua hasil tersebut dinyatakan sangat valid. Terdapat sedikit catatan berdasarkan saran dan masukan yang diberikan dari setiap validator materi dan media saat proses validasi. 
Selanjutnya yaitu tahap implementasi, tahap implementation (penerapan) melalui uji coba skala kecil yang dilakukan oleh satu guru kelas III sekolah dasar dan siswa kelas III sekolah dasar di sekitar rumah salah satu siswa dengan jumlah 8 siswa yang terdiri dari 6 siswa laki-laki dan 2 siswa perempuan. Uji coba dilakukan dengan skala kecil dikarenakan situasi dan kondisi pada saat ini yang menerapkan physical distancing dan social distancing dalam menangani wabah Covid-19. Pada saat uji coba siswa diberi penjelasan terlebih dahulu tentang media Peta Guntar, mengamati media Peta Guntar, menyusun media Peta Guntar secara berkelompok, menghitung keliling bangun datar yang telah ditebak, kemudian siswa mengisi lembar angket tentang media Peta Guntar. Selain siswa guru juga mengisi lembar angket guru tentang media Peta Guntar. Hasil angket dari guru dan siswa digunakan untuk mengetahui kepraktisan pada media Peta Guntar. Perolehan data pada angket guru menggunakan skala Likert dengan rentang 1-5 dan skala Guttman pada angket siswa dengan rentang 1 dan 0. Pada tahap ini diperoleh hasil persentase angket guru sebesar 97,3% dan rata-rata hasil persentase angket siswa sebesar 95%. Jadi dapat disimpulkan bahwa media Peta Guntar memenuhi syarat keefektifan dengan kriteria sangat efektif. Berdasarkan uji coba media Peta Guntar yang dilakukan dapat dikatakan berkualitas dikarenakan media yang digunakan sudah melalui tahap validasi ahli dan praktis untuk digunakan dalam materi keliling bangun datar satuan persegi kelas III sekolah dasar. 
Tahap evaluation (evaluasi) merupakan tahap akhir dalam penelitian ini. Tahap ini bertujuan untuk mengukur ketercapian dalam pengembangan produk media pembelajaran. Tahap evaluasi diambil dari tahap pengembangan dan implementasi. Hasil evaluasi dari para ahli materi dan ahli media berupa saran dan masukan. Saran dari validator materi yaitu perbaikan dalam penggunaan kaidah penulisan. Saran dari validator media yaitu memperbaiki pada gambar puzzle teknologi komunikasi yang semula gambar kartun diubah menjadi gambar yang kokrit. Hasil evaluasi setelah melakukan tahapan implementasiyaitu siswa merasa senang dan bersemangat ketika belajar menggunakan media Peta Guntar karena membantu siswa dalam menerima materi. Dilihat dari persentase hasil angket guru dan siswa yang menunjukkan bahwa media Peta Guntar menunjukkan kriteria sangat praktis. 















Berdasarkan tabel dapat diketahui bahwa hasil validasi ahi materi pada media Peta Guntar menunjukkan 82,6% yang dapat dikonversikan pada tabel kriteria memenuhi kriteria layak/valid tidak perlu direvisi. Pernyataan tersebut menunjukkan bahwa materi yang digunakan peneliti sudah sesuai dengan media Peta Guntar. Hasil validasi oleh ahli media menunjukkan bahwa media Peta Guntar memperoleh 74,6% yang menunjukkan kriteria layak/valid. 
Setelah media Peta Guntar divalidasi, media Peta Guntar siap digunakan untuk uji coba kelompok kecil. Uji coba kelompok kecil saja dengan berjumlah 8 siswa kelas III sekolah dasar pada materi keliling bangun datar satuan persegi. Penelitian dilaksanakan pada hari Minggu tanggal 5 Juli 2020 pada pukul 10.00 WIB sampai dengan pukul 11.00 WIB. Berikut ini adalah data hasil uji coba yaitu : 
Tabel 4
Uji coba kelompok kecil









Rata-rata persentase = = =  QUOTE   = 95%
Tabel 5 
Hasil Kepraktisan Media Peta Guntar
Produk yang dikembangkan	Ahli materi	Ahli media
Pengembangan Media pembelajaran video animasi materi bangun ruang	A	B
Dari data uji coba kelompok kecil yang terdiri dari 8 siswa, media Peta Guntar memperoleh hasil  persentase rata-rata perhitungan angket siswa sebesar 95% yang berarti media pembelajaran Peta Guntar menunjukkan pencapaian hingga 100%. Skor tersebut masuk dalam kategori sangat layak.  Media pembelajaran Peta Guntar mendapat respon baik jika tingkat pencapaian menyentuh persentase >61%. Hal ini menyatakan bahwa media Peta Guntar sangat layak digunakan sesuai dengan tingkat pencapaian. 
Gambar 1
Pengenalan Media Peta Guntar
Pada gambar 1 menunjukkan pengenalan media Peta Guntar kepada siswa. tujuan dari pengenalan media ini agar siswa mengetahui macam-macam bentuk bangun datar yang akan dipelajari sehingga memudahkan siswa ketika menyusun puzzle. 
Gambar 2
Siswa Menyusun Potongan Puzzle






Setelah pembelajaran selesai, selanjutnya siswa diberikan lembar angket untuk mengetahui bagaimana respon siswa terhadap  media Peta Guntar. 
Selain memberikan lembar angket kepada siswa, peneliti juga memberikan lembar angket kepada guru sebagai pengamat. Pada lembar angket pengamat (guru) terdapat 15 indikator penilaian. Penilaian pada angket pengamat meliputi tampilan, ketertarikan, dan kepraktisan media. Hasil dari angket pengamat (guru) memperoleh presentase sebesar 97,3% sehingga media Peta Guntar sangat praktis untuk digunakan.

PEMBAHASAN
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan media pembelajaran dengan produk yang dihasilkan yaitu media Peta Guntar pada materi keliling bangun datar. Tujuan dari pengembangan ini adalah menghasilkan media yang layak digunakan dalam proses pembelajaran. Dalam media Peta Guntar ini menerapkan konsep menghitung keliling bangun datar dengan bantuan persegi satuan. 
Pengembangan ini menggunakan model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu menganalisis, merancang, mengembangkan, penerapan, dan penilaian. Sebelum pengembangan dilakukan maka dibutuhkan berbagai analisis dalam menentukan pengembangan produk yang meliputi analisis kompetensi dasar, analisis karakteristik siswa, dan analisis materi.
Pada tahap perancangan produk yang ingin dikembangkan berupa tampilan gambar puzzle yang merupakan gambar teknologi komunikasi (Handphone, Televisi, Radio, Laptop). Didalam masing-masing gambar tersebut terdapat 4 macam bangun datar (Segitiga, Persegi, Persegi Panjang, Trapesium). Media kemudian diancang sedemikian rupa menggunakan aplikasi Corel draw X7. 
Pada proses pengembangan media menghasilkan 1 produk dan media dicetak menggunakan kertas banner dengan ukuran 90 x 80 cm. Selain itu terdapat sebuah penyangga yang digunakan pada belakang media agar dapat berdiri dan memudahkan siswa untuk melihat media Peta Guntar lebih jelas. Produk yang telah dikembangkan, selanjutnya akan diuji kevalidan dan kelayakannya dengan melalui proses validasi media oleh validator media (Oleh Drs. H. Budiyono, S. Pd., M. Pd) dan validasi materi (Oleh Dr. Wiryanto, M. Si). 
Hasil validasi materi diperoleh skor 62 dengan hasil persentase sebesar 82,6%. Validasi media diperoleh skor 56 dengan hasil persentase sebesar 74,6% yang kedua hasil tersebut dinyatakan sangat valid. Terdapat sedikit catatan berdasarkan saran dan masukan yang diberikan dari setiap validator materi dan media saat proses validasi.
Kepraktisan penggunaan media pembelajaran dapat dilihat dari hasil uji validasi. Pada penelitian ini media Peta Guntar dapat dikatakan ‘praktis’ dengan memperoleh predikat ‘A’ dari ahli materi dan ‘B’ dari ahli media. 
Media yang telah melalui proses validasi dan dikatakan ‘Layak’ diterapkan selanjutnya siap untuk diujicobakan. Uji coba dilakukan secara terbatas dan melalui uji coba skala kecil. Pada uji coba ini dilakukan oleh satu guru kelas III sekolah dasar dan siswa kelas III sekolah dasar dengan jumlah delapan orang siswa. uji coba dilakukan secara kelompok kecil dikarenakan situasi dan kondisi pada saat ini yang menerapkan physical distancing dan social distancing dalam menangani wabah Covid-19. 
Pada akhir kegiatan uji coba, siswa diberikan lembar angket untuk mengetahui respon siswa terhadap media Peta Guntar. Angket berupa 15 butir pertanyaan tentang media Peta Guntar. Dengan memberi tanda (√) pada pilihan jawaban Ya atau Tidak. Hasil dari kuesioner yang diberikan menunjukkan presentase skor untuk respon siswa mencapai 90%. Hasil presentase angket guru memperoleh skor sebesar 97,3%. Sedangkan hasil presentase angket siswa memperoleh skor sebesar 95%. Dengan perolehan tersebut, Respon yang  ditunjukkan oleh siswa sangat positif. Berdasarkan presentase skor yang diperoleh maka media pembelajaran dapat dikatakan layak dan efektif untuk diterapkan.
Selama kegiatan uji coba skala kecil siswa terlihat sangat senang dan aktif saat menggunakan media Peta Guntar dikarenakan belajar sambil menyelesaikan  suatu permainan. Media Peta Guntar sebagai sarana untuk membangkitkan semangat siswa ketika belajar agar siswa lebih antusias dan dapat memahami materi pembelajaran. Pendapat ini sejalan dengan Hamalik (dalam Arsyad, 2013:19) yang mengemukakan bahwa pemakaian media pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar dan bahkan membawa pengruh-pengaruh psikologis terhadap siswa.
Keterbatasan pada penelitian ini yaitu dalam hal waktu, biaya, situasi dan kondisi saat ini.  Penelitian ini menggunakan model ADDIE dikarenakan sesuai dengan tahapan-tahapan yang dikerjakan dalam pengembangan pembuatan media Peta Guntar. Dimulai dari analisis materi yang cocok digunakan dalam membuat media Peta Guntar , membuat desain untuk pembuatan media, dan pengimplementasiannya yang hanya dilakukan pada lingkungan sekitar dikarenakan kondisi penanggulangan Covid-19 sehingga diterapkannya Social distancing dan Physical distancing.
Berdasarkan hasil pembahasan tersebut bahwa media Peta Guntar untuk menghitung keliling bangun datar siswa kelas III sekolah dasar di SDN Beringin/477 Surabaya yang dikembangkan sudah sesuai dengan proses pengembangan model ADDIE dan berkualitas untuk digunakan dengan kriteria kevalidan dan kepraktisan.
PENUTUP
Simpulan
Proses pengembangan media Peta Guntar (Puzzle Tebak Bangun Datar) dengan 5 tahapan yang mengacu pada model Dick and Carry. Tahap pertama yaitu pengumpulan informasi melalui berbagai analisis yang dapat dijadikan sumber belajar untuk menambah variasi pada materi keliling bangun datar satuan persegi kelas III sekolah dasar. Tahap kedua yaitu  perencanaan yang merumuskan tujuan penelitian untuk mengembangkan sebuah media yaitu Peta Guntar dan menentukan ahli materi, ahli media, pengaat (guru), dan pengguna (siswa). 
Tahap ketiga yaitu pengembangan produk media yang rancangan awal menggunakan gambar kartun pada desain gambar teknologi kemudian menjadi gambar konkrit/nyata dan diwujudkan menjadi sebuah media puzzle tebak bangun datar yang selanjutnya divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. Tahap keempat yaitu tahap penerapan media yang dilakukan pada kelompok kecil saja 6-8 siswa. Tahap kelima yaitu evaluasi merupakan tahap akhir dalam penelitian ini. Tahap ini bertujuan untuk mengukur ketercapian dalam pengembangan produk media pembelajaran. Tahap evaluasi diambil dari tahap pengembangan dan implementasi. Hasil evaluasi dari para ahli materi dan ahli media berupa saran dan  masukan.
Hasil dari penelitian pengembangan ini yaitu beupa media pembelajaran Peta Guntar (Puzzle Tebak Bangun Datar) yang layak digunakanpada materi keliling bangun datar pada kelas III sekolah dasar dan sudah  tervalidasi. Hal tersebut berdasarkan hasil validasi yang mendapatkan nilai 82,6% dari ahli materi yang menunjukkan kriteria sangat layak  dan 74,6 dari ahi media yang menunjukkan kriteria layak dan tidak perlu direvisi. 
Saran
Saran pemanfaatan media, media Peta Guntar sebaiknya dilengkapi dengan petunjuk atau tutorial penggunaan, perawatan dan informasi terkait media sehingga siswa dan guru dapat sinkron Ketika menggunakan media sesuai dengan petunjuk dengan baik.	
Saran Pengembangan Media, untuk pengembangan lebih lanjut Peta Guntar ini dapat dikembangkan dengan mendesain gambar-gambar yang lebih menarik dan mudah dipahami oleh siswa. Bisa dari bentuk puzzlenya atau dari potongan-potongan puzzle yang lebih variatif lagi. Kemudian gambar yang digunakan juga sesuai dengan buku tematik yang dipelajari oleh siswa sehingga ada keterkaitan antar keduannya.
Media Peta Guntar tidak hanya sebatas itu saja, media ini juga dapat dikembangkan untuk materi pelajaran yang lain untuk menunjang pembelajaran. Karena puzzle ini bersifat relatif jadi bisa disesuaikan dengan materi yang ada kemudian didesain ulang. Berkenaan dengan pandemi covid 19 sehingga penelitian ini hanya dapat dilakukan sebatas skala kelompok kecil yang tidak dilakukan dilingkungan sekolah, harapan kedepannya agar Media Peta Guntar ini dapat diuji cobakan pada sekolah dasar dengan skala besar. 
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